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Enfréntate a Drácula en esta espec- 
tacular aventura de KonamI. Atra- 
viesa el camino del Diablo, consigue 
las armas y poderes especiales y 
quizá puedas atravesar el castillo 
satánico y luchar con el Maestro de 
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EDITORIAL 

Tranquilos, nuestro personaje de porta- 
da no está enfadado, ni mucho menos, 
simplemente quiere decir algo así como: 
«aqui estoy yo», y parece pero que muy 
dispuesto a mantenerse erguido contra 
viento y marea. 

Quizás sea una casualidad, pero los que 
hacemos esta revista, no sabemos muy 
bien por qué, pero el caso es que nos re- 
sulta simpática la imagen descrita. 

Por supuesto este personaje es de fic- 
ción, no es en absoluto real, sin embargo 
su significado no está exento de un tras- 
fondo que sí tiene algo de real. 

Es un poco lo que sucede con los juegos 
de ordenador, son irreales en tanto que 
nos descubren un mundo que no existe, 
pero comienzan a cobrar realidad en cuato 
nos dejamos subyugar por él y lo converti- 
mos en escenario de una parte de nuestra 
vida. 

Cada cual tendrá sus propias observa- 
ciones sobre los juegos, la anterior es una 
más. Lo que si es cierto es que a una bue- 
rta parte de la humanidad, los juegos nos 
interesan muchísimo, y si además son jue- 
gos de ordenador, aumenta nuestro inte- 
rés. Y claro, si hemos optado por el sistema 
de ordenadores MSX, lo normal es que nos 
lo pasemos en grande. 

Desde esta revista queremos hacer 
nuestro aporte a tan «noble causa» de pa- 
sarlo bien. Ya que el Interés va a estar cen- 
trado en la programación con MSX, donde 
sin duda estará de protagonista etJUEGO, 
con mayúsculas, y su mundo. 

_ Reivindicamos el juego, pero acompa- 
ñándolo de otros aspectos no menos im- 
portantes de la programación, ya que que- 
darnos ahí sería infrautilizar nuestro 
ordenador. 

Ayudar a que nuestros lectores saquen 
el máximo provecho de su ordenador, es 
en suma nuestro objetivo. 

Y queremos hacerlo de una forma emi- 
nentemente práctica, útil y sencilla: lista- 
dos, información y algo de teoría. 

Esperamos que sea de vuestro agrado el 
contenido de este primer número. Por 
nuestra parte intentaremos mejorarlo mes 
a mes, con vuestra compañía seguro que 
lo conseguimos. 

Hasta pronto. 
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REC0MENDACI04MES PARA 
TECLEAR ÜN PROGRAMA 


Para aquellos que no estén muy acostumbrados a teclear 
programas daremos a continuación una serie de instrucciones 
o pasos a seguir para que les resulte más sencillo y las proba- 
bilidades de que se produzcan errores en la ejecución de los 
programas sean menores; 

1. Como muchos ya sabrán las líneas que después, de su 
número correspondiente tienen una instrucción REM o un 
apóstrofe ' no son consideradas por el programa sino que úni- 
camente sirven como comentario aclaratorio para el programa- 
dor y por“lo tanto no es necesario, que las copie completas 
cuando aparezcan en nuestros listados, en cambio sí es conve- 
niente que ponga el número de línea y la instrucción REM o ' 
(ejemplo: 200 REM o 200 ') para evitar que puedan producirse 
errores al ejecutarse en el programa alguna instrucción de 
salto (GOSUB, GOTO, etc.). 

2. Es fundamental que los números de línea los copie 
exactamente como figuran en el programa original. Esto puede 
realizarse fácilmente con la instrucción AUTO de la siguente 
forma: AUTO 10,10, donde el primer número 10 podrá ser 
sustituido por el número de línea en que reanudemos nuestra 
tarea, si no la terminamos de una sola vez. 

3. Es conveniente, sobre todo en programas largos, salvar 
periódicamente a cinta o disco la parte que llevemos tecleada 
del listado antes de probar su funcionamiento para evitar la 
pérdida completa del programa en caso de que exista un error 
en el código máquina o bien se produzca un corte accidental de 
corriente, etc. 

Dichas grabaciones periódicas es aconsejable no efectuarlas 
sobre la copia anterior o con el mismo nombre en caso de 
hacerlas en disco. 



ESTE ES UN TRUCO QON EL QUE PODEIS CONTROLAR LA 
VELOCIDAD DE SOitDEO DEL TECLADO 


10 CL-SsSCREEN 0:WIDTH 40:KEY OFF 
20 LOCATE 2,2:PRI^4T" TIENES UNOS SEBUN 
DOS PARA COMPROBAR LA VELOCIDAD NORMAL D 
E TU TECLADO, PARA ELLO MANTEN PULSADA U 
NA TECLA. 

30 PRINT 

40 x-.$=ink:ey$ 

50 PRINT Xíl?; 

55 IF XÍO"" THEN I = H-1 
60 IF KlOO TREN 40 

70 LOCATE 2, 10: PRINT" COMPRUEBA AHORA C 
OMO DICHA VELOCIDAD AUMENTA CONSIDERABLE 
MENTE VOLVIENDO A MANTENER PULSADA UNA 
TECLA. 

80 FOR J=1 TO 50:BEEP;NEXT 
90 PRINT 

100 POKE S<HF3F6,1 
lio POKE S<HF3F7,1 
120 X#=INKEYÍ 
130 PRINT Xf; 

140 BOTO 100 



SI, - MSX-lil... NO 


el nuevo MSX-lll para asegurar su compatibili- 


sistema. 


La redacción de Mundo-MSX se ha puesto en 
, contacto con diferentes firmas fabricantes de or- 

¡ denadores MSX para intentar que nos confirma- 

1' ran este rumor y nos dieran una mayor informa- 


Han llegado a nuestra redacción rumores de 
que está siendo diseñado un nuevo compatible 
MSX con una capacidad gráfica muy superior a 
la de las versiones MSX-I y MSX-II. 

El MSX-lll cuya fecha de lanzamiento podría 
ser ios primeros meses del año que viene, ten- 
dría como procesador principal un CHIP de MO- 
TOROLA probablemente el mismo que incorpora 
el COMMODORE-AMIGA, por supuesto el mi- 
croprocesador Z-80 también estaría presente en 

ción sobre las características que tendría el 
MSX-lll. Ninguno de los fabricantes consultados 
ha admitido estar desarrollando este ordenador 
ni tener noticias de que nadie lo esté haciendo, 
sin embargo dado el gran secreto en que ios 
fabricantes, suelen envolver sus investigaciones 
hasta que no deciden comercializar un producto 
acabado, no sería de extrañar que lo que hoy 
aparece como simple rumor se convierta en bre- 
ve en una noticia real y podamos disponer de un 
ordenador con capacidades gráficas casi impen- 
sables hasta ahora. 
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LA INSTRUCCION 
SOUND AL 
DESCUBIERTO 



Todos los ordenadores suelen incorporar en sus circuitos, junto al 
procesador principal, que se encarga de realizar la mayor parte de las 
operaciones del sistema, uno o varios procesadores secundarios espe- 
cializados en funciones muy concretas para las cuales están mejor 
dotados que el chip principal y además agiliza el trabajo de ésta, ya que 
le descarga de algunas tareas que, en caso de no realizarlas un proce- 
sador auxiliar, retardaría considerablemente sus acciones. 
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Así es frecuente encontrarnos 
en ordenadores de gestión que ne- 
cesitan realizar numerosas opera- 
ciones matemáticas, coprocesado- 
res aritméticos que rqalizan dichas 
operaciones mucho más rápida- 
mente que el procesador central. 
Existen también coprocesadores de 
vídeo, sonido, etc. 


En el caso de los ordenadores 
MSX, el procesador central o chip 
principal es como ya sabéis el Z80, 
que es ayudado en las funciones 
de vídeo y sonido por los procesa- 
dores auxiliares: el TMS 9192 A, 
que es el nombre técnico que reci- 
be el procesador de imágenes de 
vídeo (VDP), y el AY-3-8910, más 
conocido como Generador Progra- 
madle de Sonico (PSG). 


Vamos a explicar de un modo 
sencillo y lo más ameno posible có- 
mo funciona este Generador Pro- 
gramadle de Sonido, en qué partes 
está dividido y cómo puede ser pro- 
gramado con la instrucción 
SOUND desde el MSX-BASIC. 


El formato de la instrucción 
SOUND es el siguiente: 


SOUND número de registro, dato 
a introducir. 


Es decir, SOUND 8.10 cargará el 
registro número 8 del PSG con el 
valor 10. 


Veamos ahora cómo funciona 
cada registro dentro del GENERA- 
DOR PROGRAMABLE DE SONI- 
DO. 


Existen en el PSG tres canales 
independientes y aunque esta in- 
dependencia sea algo limitada eo- 


® ® ©■ 


mo luego veremos, vamos a estu- 
diarlos por separado para que os 
sea más fácil su comprensión. Em- 
pecemos, pues, por los registros 
pertenecientes al canal A o canal 
1 . 


Sólo tres registros corresponden 
exclusivamente a cada canal, en 
nuestro caso los tres registros que 
el canal A tiene en exclusiva y que 
no comparte con los otros dos ca- 
nales son el registro 0, y el registro 
1 y el registro 8, cada uno de ellos 
cumple una función dentro del ca- 
nal A que pasamos a explicar: 


REGISTROS Oyl 

Estos dos registros trabajan sil- 
multáneamente dentro del canal A 
y utilizan entre ambos 1 2 bits, los 8 
de registro 0 y los 4 bits menos sig- 
nificativos del registro 1. Los 4 bits 
más altos de dicho registro no se 
usan (ver fig 1 ). 


fig.1 


Los doce bits de estos registros 
determinan el tipo de sonido que 
emitirá el canal A, como es lógico 
el contenido del registro 1, dado 
que ocupa los cuatro bits más sig- 
nificativos, dentro de los 1 2 utiliza- 
dos por dicho canal A, tendrá una 
repercusión o influencia mayor en 
el tipo de nota a emitir que en el 
contenido del registro 0. De este 
modo, llamaremos al registro 1: 
REGISTRO DE CONTROL DE 
GRAVES DEL TONO, y al registro 
0: REGISTRO DE CONTROL DE 
AGUDOS DEL TONO. 


El valor más alto que puede con- 
tener el registro 0 es 1 1 1 1 1 1 1 1 bi- 
nario, o lo que es lo mismo 255 
decimal. Por su parte, el registro 1 
sólo podrá almacenar un valor de 
1111 binario, 1 5 en decimal. 


Cuanto más alto sea el valor del 
conjunto de los 1 2 bits que forman 
estos dos registros, más bajo será 
el tono que generará el canal A. 


Todavía no estamos en condicio- 
nes de emitir ningún sonido por 
nuestro canal, pues para ello nece- 
sitamos que los tonos que hemos 
programado en los registros 0 y 1 
tengan una amplitud o volumen y 
esta es la función que realiza el re- 
gistro 8. 
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REGISTRO 8 



Es el registro de control de am- 
plitud o volumen del canal A y uti- 
liza para este cometid sus cuatro 
bits menos significativos; por tanto, 
el valor máximo que dicho registro 
deberá contener será 1111 binario 
(15 decimal). De este modo, 15 es 
el volumen o amplitud máxima que 
puede emitir el canal A siendo 0 el 
volumen mínimo. 


Ya podemos ver algún ejemplo 
práctico de cómo funcionan los ca- 
nales del PSG: Teclea SOUND 
0,50;SOUND 8.1 5 y pulsa ENTER y 
oirás un pitido agudo constante y 
bastante alto, esto se debe a que 
hemos introducido un valor no de- 
masiado alto en el registro 0, o re- 
gistro de control de agudos de tono, 
y el volumen más alto que admite 
el registro 8, es decir, Pl. 


Podemos probar a ir modificando 
los valores de estos registros y ve- 
réis cómo cambia el tono y el volu- 
men que el PSG emite. Si hacemos 
que el contenido de registro 0 sea 
igual a 0 haciendo SOUND 0,0 e 
introducimos lo siguiente: SOUND 
1,10:SOUND 8.15 obtendremos un 
sonido mucho más grave, también 
podemos modificar los valores de 
ambos registros y comprobamos la 
amplia gama de tonos que un solo 
canal del PSG es capaz de emitir. 


Hasta ahora sólo hemos hablado 
de un canal, el canal A, y ya había- 
mos dicho anteriormente que el 
generador de sonido de los ordena- 
dores MSX posee tres canales 
idénticos pero independientes. 
Pues bien, la misma función que 
cumplen en el canal A los registros 
0 y 1 , lo llevan a cabo en el canal B 
los registros 2 y 3, es decir, el re- 
gistro 2 sería el registro de control 
de agudos de tono del canal B, y el 
registro 3 sería el registro de con- 


trol de graves de tono de dicho con- 
trol. 

La amplitud o volumen del canal 


B será regulada por los valores que 
contengan el registro 9, que por 
supuesto funciona exactamente 
igual que el registro 8, para poder 
comprobar esto no tenéis más que 
introducir (una vez que hayáis si- 
lenciado, pulsando las teleas 
CTRL + STOP, cualquier sonido 
que estuviera emitiendo vuestro 
ordenador) a los registros del canal 
B los mismos valores que hemos 
dado antes a los registros pertene- 
cientes al canal A. Por ejemplo, 
SOUND 2,50:SOUND 9.15 so- 
nará exactamente igual que 
SOUND 0,50:SOUND 8.1 5. 


Lo mismo sucede en el canal 3 o 
canal C, sólo que en este caso los 
registros que debemos utilizar se- 
rán 4 y 5 para control de tono y el 
10 para control de volumen. 


Las posibilidades del generador 
programadle del sonido no se limi- 
tan sólo a la emisión de sonidos 
por los 3 canales, sino que también 


podemos programar otros de sus 
registros, de manera que el sólo se 
encargue de activar o desactivar 
uno u otro canal y también de ele- 
var o disminuir automáticamente 
el volumen de cada uno de los 3 
canales, siempre que el valor de los 
registros de control de amplitud de 
los canales, cuyo volumen quere- 
mos que sea controlado automáti- 
camente por el ordenador, tengan 
valor 16, es decir, SOUND 
8,16:SOUND 9.16 hará que el vo- 
lumen de los canales A y B pueda 
ser controlado por el registro 13, 
por registro de control de envolven- 
tes del PSG, este registro así como 
el registro 7 que activa y desactiva 
los canales y el resto de registros 
que forman parte del generador 
programable de sonido, serán ex- 
plicados con todo detalle en el pró- 
ximo número de nuestra revista. 
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Animación por ordenador 



Todos sabemos que ios SPRITES de los ordenadores MSX no 
pueden tener más que un color y esto hace que los protagonistas 
de nuestros juegos resulten a menudo poco vistosos. Sin embar- 
go la gran velocidad con que el BASIC-MSX "mueve" estas figu- 
ras por la pantalla, nos permite combinar varias de ellas de mane- 
ra que entre todas formen un único personaje animado y de 
varios colores. 

Nuestro primer protagonista va a ser un atleta que correrá 
ágilmente según vayamos pulsando la barra espadadora de 
nuestro ordenador. 


1 . Para que la pantalla de fon- j 

.lo 

:<t;--99 

, do resulte más vistosa hemos i 

?o 

■,ül nr¡ 1 , 5 , 1 s FlESTORE 

i dibujado, unas gradas, y una - ' 

3í > 

^ÍOhíEEM 1,2,05KEY OFFüWIDTH 32 

! pista simulando un estadio . i 

40 


' mediante la redefinición de .’J 


0(1 REDEFIIMICION DE (^ARACTEfÜES 00 

1 una sene de caracteres. Co- -i 

ó O 


mo podréis apreciar obser- ■ 

70 


! vando el., listado, las rutinas • 1 

SO 

GRADA SUPERIOR 

que se encargan de redefinir .| 

90 


■ estos: caracteres y colocarlos i 

1 00 

FÜR |\|=0 70 31SVP0KE 6272-HM 220 s NEXT 

I en pantalla se encuentran ’ 

1 . 1 . 0 

'VPOKE 9992,25 

1 entre la línea 50 y la 480, y ' ■ 

1 20 


j los datos que utilizan están ! 

130 

PUBLICO 

1 entre las líneas 1340 y 1470. -i 

1 40 


i Estas rutinas y sus datos úni- . 

1 50 

FOR I==;í. 792 TO I-H5sREAD A$ 

1 camente sirven, como decora- 

1 60 

VPOKE I , VAL < " SíH " -i-A$ ) s ME X T 

1 do y por lo tanto no afectan ! 

:l. 70 

FOR M=3.2 TO 159 STEP 2: VPOKE 6272-i N , 

1 para nada al programa de 

224 

VF'OKE 6273 -i-M , 225 ; NEX V 

. animación que nos ocupa, j 

ISO 

VPDKES220 , 1 1 & 

1 por lo tanto aquellos que tan- . \ 

.1 90 


: gáis .prisa por . ver a nuestro 1 

200 

GRADA INFERIOR 

1 . protagonista en acción podéis .1 

2 1 0 


' no teclear las líneas anterior- 1 

220 

FOR N= 1 60 TO 1 9 1 s VPOKE 62724 N , 2 1 9 ii ME 

: mente mencionadas respe- i 

X T 


i tandoí eso sí, los números de | 

.230 


j línea. que ocupan, es decir, si i 

240 

LADRILLOS 

’ decidís no copiar las líneas 

250 


1 comprendidas entre la 50 y la 

260 

F(JR I = 1S56 TO I-1-15S READ At 

i 480 tendréis obligatoriamen- 

2 /O 

vi-'Oi- L i „ u’AL í ^ II " 1 r. n ■ Nt- X r 

¡ te que suprimir también .sus . 

2B0 

F DR M= 1 9.2 TU : 1 í i h 1 [ f ' 2 1; Vi T)!- E ' 62724 N 

' datos (líneas 1340.. 1470). Pe- 

, J. , 

: s VPOl E 62 7 3-111,: _ : riF X r 

i ro la. rutina ,de formación de ' 

.2'-'.? O 

FÜR 1-352 ro H/;FEAD At 

; sprites deberá seguir comen- i 

300 

VPOKE 1 , VAL ( " 3.;H " h- A$ ) : ME X T 

zando en la línea 510. No su- 

310 

OF'Ur E 0192-1-29,2'. 

cede los. mismo con los datos ; 

320 

LOCATE 12,11: PR I NT '' BEBA , ROCA-MOLA " 

que pueden encontrarse a 

;-í30 


: partir de cualquier número de ' 

340 

PISTA 

línea con la única condición 

.350 


de que se respete rigurosa- 

360 

FOR 1-1496 TO H- 15: READ A$ 

mente su orden.; 

370 

VPOKE I , V AL ( " S-;H " -i- A$ ) ; NE X T 
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List 


•HU HiK N=- 3 :'o rti -.r.j <=.rifp 2 svpok;e 627?+m 
I nn " 1 - p .■’ y . i-n , 1 8 7 ; npxt 

'.vo '-'i 'OI F n I '-?2 1 yy , 2^2 
< 1-)0 nih' in I 1 l'-.;¡.;l-AD Aí 

.i. VF-'Ü|:..L 1 , val ( " í?.;H " A.iF ) s WF'í' X T 

'1 'í-> VI TJI i: 8192 I 3t , 1 Í59 

i-du M- rn A<r/ sirp' 2;9F-niF 

, ' (3 ; vrni I: A8 / „ ,->¿i v ; NP y j 

-l''U» Fdl’.' N 448 t(; 4 /9 STF-P 7:VP()Fr- 72 1 M 

,18'sVF'nil- . .'/‘'.H-N , 1 f38s MEXT 

<■'10') F-fip N--7Í'-!') 10 L, /f, S1FI-' 2s’>/T'niK /."yri-M 
. ' ’ 4 8 ■■ V I í 3 1 P A 2 / -I- IM 7 4 9 j M |-; X T 

^l/'O i ^F•^■ N 0/6 1 8 6 '.9 HIF.-P 2!VF'Ulh o2 /'■' i |M 
,187 ! 7P( >F l£ 62' 73 i-W , 1 88 ; MF-IXT 
^1/0 F ( iF'; I --- 1 n 1 1 . ) ; 1 (F: F-;p ¡, mf" x t 
40 ';) 1 nírA'l l- 12,, 1 ; PFÍ i ni '■ L i STÜ i ' ' 

490 ' 

500 ' 

OLw '(KKiu I 8 f;mal:;i;dn de£; sprites oonn 

520 ' 

1. ■ 30 F ÜR F - 1 I ( 1 1 1 .. B:í;= !I POFÍ 1 = .1. TO 32 s FÍE A 
D A-t! (VAL ( '‘.■?íH"-i-A$) ) s NEXT: 8PFÍTT 

F-f O' ) •- H i Ht I 

L 7| O F (. IFX F -- ! 2 I f 1 1 5 5 B.F-- " " s F OF-; F -= l I O B ; Rfc r, 

U A4; B4---=B;:F-+t:F"IK';F (VAL ( " 3 íH " -¡-A* ) ) s NEXT; SPPI T 

F-.I \\ )=-B4-üMh.\l 


' DISPARO DE SALIDA 

5ÜO ' 

590 SUUMD 6,;l5¡iS0UMD 7,7sS0UMD 8,;I,6!S0UN 
D 9 , 1 6 ! SüUi'JD 1 0 , :!. 6 ; SOUMD í ,l , O s SOUND 1 2 
.1.6s FXiÜND l3,o 
. 600 ' 

6 1 0 I I NI. -- í.) II A- L- s H :l ~'4 
6 20 ' 

6F.C) K.iLFArE 1 2 , 3s PR INT" 

•'■>^0 OiDFFUB :l, ;i.oo 

650 ' 

660 ' SONDEO DE LA BARRA ESPACI ADORA 
670 ' 

680 OM STRIB 8DSUB 770s SIRIO <0) ON 
690 ' 

700 ' GODO BUCL.E PRINCIPAL 0000 
710 ' 

720 ' 

730 TP A. 2<'lt) IF-FEN GOTO 840 
740 -| I =-■! INE/'ju 
750 orno /20 
760 ' 

770 A--~« A-I- 1 „ 2 ! B 1 .■==B 1 + 1 „ 38 : yC--=< ( VC-i- 1 ) MOD ( 3 ) + ] 
780 SWAP A,B1 

I 79o ON ve OOSUB 1100, 1 1 80 , 1 260 


I Como podéis apreciar 

I nuestro programa está reali- 

j zado en el modo o SCREEN 1 

j únicamente para poder intro- 
I ducir los caracteres que. for- 
j man el decorado y los textos 
! auxiliares, de otro modo po- 
I dríamos haber utilizado el • 

! modo gráfico de alta resolu- 
! ción (SCREEN 2). 


¡ El sistema que hemos utili- 
i zado para dar animación a 
j nuestro atleta es similar a co- 
¡ mo se hace un dibujo anima- 
1 do en una película.. Es decir, 
¡ nuestro personaje consta de 
tres dibujos o grupos de SPRI- 
• TES, cada uno de los cuales 
corresponde a úna posturadi- 
ferente, que aparecen sucesi- 
I vamente .en la pantalla susti- 
! tuyendo al anterior cada vez 
I que se pulsa la barra espada- 
dora. Por lo tanto él bucle' 

. . principal de nuestro progra- 
ma únicamente tendrá que 
. determinar qué figura debe 
aparecer en cada momento é 
ir incrementando la. coorde- 
nada horizontal de la' misma a 
cada pulsación de la barra es- 
padadora. — 


¡ Rara que la velocidad de 
! movimiento de nuestro prota- 
! gonisía dependa únicamente 
í del número de pulsaciones 
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} sobre éi espaciador y no se 
I vea afectada o..- entorpecida 
; por la ejecución de otras ruti- 
I ñas del programa en la línea 
680, hemos activado un son- ,- 
deo por interrupciones.de di- 
■ .Cho espaciador, el cual , hace 
que' el ordenador acuda va- 
rias veces por segundo a 
comprobar si esta tecla ha si- 
j do pulsada.y vuelta a soltar. 


EXPLICACION DE LAS 
LINEAS DEL LISTADO 

De lalínea 1 0 a la 30 se , 
inicializa la variable RE (ré- i 
cord de tiempoj^y se escoge eí . 
Golor-y modo de pantalla, así I 
como se reactivan las' líneas | 
de datos (RESTORE) para que - 
puedan volver a ser leídos por ¡ 
eíprograma en caso de jugar- : : 
se varias partidas. ... 


I ' . — Como, ya hemos dicho 
: entre las líneas 50 y 510 se 

I confecciona la pantalla de 
I fondo. ■ 

[ .. .. ...^ ^ 

i ■■. Entrelas líneas 510 a.la. 

■ -540 se forman todos los spri-. 
j tes que configuran a nuestro 
; atleta a partir de los datos que 
; comienzan en la línea 1 500. 



800 RETURIM 
£5 :l O ' 

820 ' RUTINA I.)E. I....L.EÍ3ADA A LA NETA 

8 .:ü;o ■■ 

340 STRKBÍO) DF-F- 

8'.-v:;) GÜUNO 6 „ 4 ■.) :i SUl IÍ.ID 7,55sSÜUND S,'.7¡;S0ÜM 

.n;l.2,45!W=--95TIi'1E:.^^0 

8A0 l-(.iK ]=9<í lü 231 

8/0 VF4:)KE 8220, f 

380 hUFÍ J = :l. lü 20SMEXT 

890 MEXT 

'-.'UO VF-’(,iFí;e 8220 , j 1 8 

91.0 BOÜMD 3,0 

920 l-ÜR .l==-.rTn MEXT 

9.30 ' 

'■;>íio j:f tkre tiieim re==t;[ 

930 UVJÜATE 2 „ 1. s PR l N T " T l ETIPO I NVERT I DO s " 5 
T:F;'’SE6." 

9Ó0 LOCATE 2,2s PRI NT "MEJOR TIEMPO „ ¡ 

FÍE; "8E0„ " 

970 l.,(.)CATE 2, 3 SPRINT "OTRA PARTIDA SI O N 

0 i;s/n:3" 

9B0 X $===•• INFíE'Vf 

990 II- OR XI--"'j" THEN BOTO 20 

1000 IF X$--"n" OR X::F-=="N" THEN SCREEN OsF 
ND 

10:1.0 BOFO 980 
1090 ' 

1100 PUTSPRITE 1 ,(A,144), 1, 1 ' 

1 1 1 0 PUTSP^^' I TE 2 „ ( A , 144 ) , 1 O , .'-í 
;i 1 20 Pi. TI spr 1 r e 3 , < a- i , 1 oa >,4,8 
1130 F^-IJTSFH^;t TE 4 ,(A,144),8, 2 
1 1 4 O P1 n-BPl í I I E 3 , ( A- 1 , :i: 57 ) „ 1 0 , 9 
I. 1 50 F-l JT.SPR I TE .4 , ( A--9 , ?7 -1- 1 4? ) 1 .1 ? 

1 1 40 Pl .ITSPR 1 I F 7 , ( A-h 1 0 , 29+ 3 42 > , 1 ’ VK 

1170 RETIJRN 

1180 PÜIBPRIIE 1 ,(A,144>, 1, 1 
1 I 90 pl ) I OPF; i TE 2 , (. A „ 1 44 > , 3 O , 4 

1 20f > PlJ I SPR I r F 3 , < A ■ 1 , 3 58 > , 4 ,, 7 

1210 PUT9P|?t lE 4 ,(A,t 44 >„ 4„ 2 
1 220 Pl...n 8PI’.' 1 T h. 5 , < A- 1 , 1 57 > , | O 1 O 
1..2 ...0 l-'U I 8T'I’; I TI- .4., ( A— 5 , .'^;o-i-142> ,1 14 

1 '. ’ --1 0 F ■!. n 8F--R I T [- / , ( A- 1 , -7 1-1 /| - , , i I 
1250 RETIJRN 

1.2 ó O PUI8PRIII-. 1 >A,144>, I, 1 

1 ..2 70 PU rSI-'R' 1 "I E 2' , ( A , 1 4.4 > , 1 ^ '-j 

1 .-'8' ) l-LI I 8F -R I I E 3 , ( A- 1 „ 1 58 ) ] 4 „ 8 

1 290 F'U I SPR 1 I E 4 , í A , 1 44 ) , A „ 2 

1 .J.Oi..) F 'U I SPI-< I 1 L 5 , ( H 1 , 1 57 ■} „ 1 o , 3 3 

1 1 I ' ) PU I OPR 1 7 r; 6 ,, < A - 4 , ,.'3 1142), 1 , 3. ;2 
1 32o PU I SPR 1 1 b. 7 , ( A-I- 1 , 3 1 + 3 42 ) „ 1 , 1 3 
13. lo RFTIJRM 

' I^OS PUBLICO 
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1 350 ' 

J .'O' ) Dm 1 í-'i I , 'J , , :«.• , i;:(4 ^ Fc , 48 , 30 

1. ¿70 DAT A (J8 , A'.) „ LO , 4 B , 9C , 7A , , 1 4 

13B0 ' ■ ■ ■ ■ 

DAIÜS LADRILLOS 

1400 • 

1 4 .1. 0 DA I A42 , 4 ' ' , 4 2 , FF „ 1 0 , 1 0 , 1 0 , FF , 8 „ S , B F 

I- ./^'-,-i.^4'^FF ■ ■ ■ . 

M.'ü DAIA '),i.),M,0,0,0,0,O 
1430 ' 

1440 ' DATOS PISTA 

1450 ' 

.1. 4Ó0 DA I A24 n 4 n , I , 24 , 92 „ O , 8A ,11, S9 o .81, 8 
,42,0,14,49 ’ 

I 1 D,ri A 1 , J A , i , 24 , 40 , 0 , B2 , l , 0 , 4 a , 2 1 , O 
,42,'),, 14,49 
1 4S0 ' 

1 490 ' 

1500 '0000 DATOS DE LOS SPRITES 0000 
1 5 1 0 ' 
líV,-'') ' 

15 

1 540 ' 

1 Í.T.:)0 DATA 3 , 7 , ¿> , á , 2 , O , O , O , O , O , O , O , O , O , O , 
O „ f ;'.) , Tí), 80 , 0 , O „ O , O , O , O „ O , O „ o , o , o „ í) , o 
15B') ' 

1570 ' DATOS CAMISETA (S-2) 

1500 ' 

1 590 DATA O , O , O , O , O , O , 3 , 7 ,7,7 , 7 , 7 , 7 ,7,7 
1,0,,'), íD , C) , O , O , 80 , CO , CO , CO , CO , CO , có , CO ’ 80 


DATOS CABEZA <S--1) 


DATOS CARA Y BRAZO-- 1 (S-3) 


1 ¿>oo 
1 6 1 0 
1 O, "O 

1 Z. 4 ) 1 )AiTA O , 0 , 1 , 1 ,1,1, 1 , o , 1 , 3 , é:. „ C , ó , 3 , 1 , 
O , (.) , O , 4o , EO „ CO , 30 „ O , O , 30 , 80 , 0 ,, O ,, o CO no 

CO ■ ■ ■ , 

1 Z540 ' 

1650 ' DATOS CARA Y BRAZO--'? <S-4) 

1660 ' 

1 670 DATA O , O , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , O , 1 , 1 , 1 , 1 , o , O , O , 
O , O , O , 40 , eO , (-0 , 80 „ O , O , 30 , 30 „ Fe , Fe , 6 , 0 „ O ’ 

O ' ■ 5 - . - 5 

1 630 ' 

1.690 ' DATOS CARA Y BRAZO -3 (S-5) 

1700 ' 

1 7 1 0 DATA ^O , 0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , O ,1,1,1, 1 , o , O , O , 

0 , O , o , 40 , 1-0 , CO , 80 , O , C , 9C , BO , EO , 80 , 0 , 0 , O , 

1 /,:o ' 

1/30 ' DATOS PANTALON- 1 (S-6) 

I 1^40 ' 

1 75o DATA 1 , 3 , 7 , 7 , 3 , O , O , O , O , O , O ,0,0, O , O , 


i — ' A partir de la línea 570 

j y hasta la 640 se produce un 
i sonido que emula un disparo 
de salida y se pone el cronó- 
metro a cero, inicializándose 
también las variables A y B1 
que determinarán- la coorde- 
nada horizontal de nuestro 
protagonista. . Posteriormente 
se borra la palabra "LISTO!!!" - 
y se hace aparecer por prime- 
ra vez a nuestra figura- en !a - 
pantalla con su primera pos- 
tura (GOSUB 1 100). 


: — Como ya hemos -dicho 

I la línea 680 sondea la barra 
I espaciadora y a partir-de la lí- 
I nea 700 comienza el -peque- 
i ño bucle principal de nuestro 
I programa que únicamente se' 
i encarga de comprobar si he- 
; mos llegado, a la meta (línea 
í 730) y el tiempo que inverti- 
; mos (línea 740); 


— En la línea 770 y hasta 
ia 800 hemos incluido una 
rutina que no pertenece a lo 
que hemos llamado bucle 
principal, pero que en reali- 
dad es la encargada de ges- 
tionar todos los movimientos 
de nuestro. atleta. A esta ruti, . 
na acude el programa cada 
vez que es pulsada la barra 
espaciadora y en ella se in- . 
crementan las variables A y 
B1 y Ve o Ve determina cuál 
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j de las tres figuras que consti- 
i tuyen nuestro sprite debe 
I aparecer en pantalla, por eso 
i lleva un operador (MOD (3)) 

, que evita que ve tome un va- - 
■ lor mayor que 3. I 

! ■ ; ‘.V :i 

; — El incremento-de las va- 

¡ riables B1 es como poder 
I mos apirbeiar muy parecido, ! 

! pero ligeramente diferente; 

! esto lo hemos hecho así para 

I que la línea 780 . que sustitu- 

! ye una por otra obligue a. 

I nuestro personaje a realizar ! 

I -una pequeña vibración, la I 

¡ cual da -mayor realismo a su ■ 

í movimiento. Por último la -lí- 

I nea .790 desvía; el programa ‘ 

I hacia la , rutina qué represen- ' 

I ta ía postura correcta del co- ■ 

I . rredor. ■ 

: Entre las líneas 820 í 

¡ hasta la 1010 hemos introdu- 
I cido una serie de comentarios ' 
que aparecen cuando se llega 
I a la meta. ■ 

; . En la línea 1100 co- , 

I mienzan los- tres grupos de i 
I instrucciones que hacen apa- 
i recet en pantalla, al protago- j 
I nista de nuestro juego en tres 
¡ posturas diferentes; el primer . 

' grupo o primera postura va de 
' Ialínea1100ala1170, else- 
gundodeia 1180‘ála 1250y ; 

! el tercero- de la . 1260 a la I 
: 1330, ... 



O , CO , EO „ FO , 70 , 60 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 O o o O n o 
1 760 ' ■ 

:l.770 ' DATOS PAMTALON-2 (S-T) 

1 780 - 

1 v’O DA l'A 3 7 , F , F , F , Eí , 0 , O , O , O , O , 0 , O , O O 
O , (,;0 , CO , EO , FO CO O , O , O , O , O , 0 , O , O „ O ,, O , O 

.1.800 •• - . - . - 

:l.8.10 ' DATOS F'AMTAL.DN-3 (S--S) 

1ET.ÍO ' 

1 S30 DAT A 1 , 3 , 7 , 7 , 3 , 0 , 0 , 0 , O , O , O , O , O ,, O , O 

0 , EO ,, FO , FS , Fa , 70 O 0 , O , O , O , O , O , O , O , O , O ' 
:I8¿I0 ' 

;l.SlhO ' DATOS FMERMAS- -:l ÍS--9) 

.1 060 ' 

1 870 DATA O , O , O „ ' ' , t , F F , h ( J 8 , O „ O , -O , O , O 

0. .0.0. 0. 0. .0.0. 70 . T C,C,r O O 

:i 080 ' 

:I.S90 ' DATOS P;i.T I 1 (S |í)1 
1 900 ' 

1. E? :l. o DAT A O , O , O , O , O , 7 , 7,7, 7 , 7 , E: , 1 C , :l. S , 30 

, 6!.) , 40 , O , O , O , O , 30 , 78 , 3C , 1 C , 38 , 70 , 60 „ CO , o 
, O o , O ■ . 

.1. '.?20 ' 

1.930 ' DATOS P:I:EFíMAS--3 (S--11) 

1 'Í40 ' 

1 9'00 DATA O , O , .1. , ;l. ,1,1., 1 , 1 , 7 , F , 9 , 1 , 3 ,6,6, 
C , O , O , FS , FC , FE , DF , CF , FE , FC , CO , SO , SO , O ’ O , 
O , O 
1 960 ' 

1970 ' DATOS .ZAPATOS--! (S-12 Y 13) 

1 900 ‘ 

1 99o DA r A 7 , 7 , 6 , 6 , 4 , 0 , O , O , Z^O , Z5C , 3F , O . O O 
, O ,0 . - . •■ ? •• 

2000 ■ 

2010 ' DATOS 2APAT0S-2 ■:s-14 Y 15) 

2020 ' 

2030 DAT A 4 , C , E , 7 , O , O , O , 0 , 1 , 7 , 6 , 3 , 3 , O , O , 
204 O ' 


SUGERENCIAS 

Es posible modificar la velocidad y la vibración del corredor 
modificando los incrementos de las variables A y B1 en la línea 
770. También podéis cambiar los colores del atuendo de nuestro 
atleta cambiando los atributos de color de tas líneas 1100 a la 
1320. Y como reto a vuestros conocimientos de programación 
podéis también hacer que nuestro protagonista se enfrente con- 
tra otro corredor que maneje el ordenador, para ello podéis usar 
los mismos números de SPRITES y colocarlos en la otra pista de 
nuestro decorado formando un contrincante. 
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KEOPS (Construye la pirámide de Keops): 



Tu misión en este juego consiste en construir en un tiempo limitado, y con los 
ladrillos dispersos por la zona una pirámide, pero previamente tendrás que atrave- 
sar los túneles malditos esquivando las flechas que surgen de los agujeros de las 
paredes y procurando no tocar tampoco al guardián del túnel, ya que sus púas están 
cargadas de un fuerte veneno que sin duda te producirá la muerte. Dispones de 5 
vidas para conseguirlo. 

El programa ha sido grabado en tres bloques: un cargador, los datos de los 
sprites (generados con el programa MGEM), y el programa principal. 


Pasos a seguir para gra- 
bar él programa en cinta: 

1. Teclear el programa 
cargador y grabar en cinta 
con; SAVE "CAS: KEOPS". 


2. Teclear el programa 
principal. Hacer RUN 60000. 


i 3. Subir el cursor hasta 
I la palabra BSAVE y pulsar 
i RETURN. Este programa se 
¡ grabará a continuación del 
; cargador. . 


El programa principal adop- 
ta la siguiente estructura: 


TOOO-1 270; Dibujo de la 
pantalla de presentación y 
elección de la forma de con- 
trol. 



:l 000 ' 

J ') LO ' i H- i Liurf. D, -i'- 

:l.020 

I u V) ' i í h'Rt-ni N I Al ION hv 
:l.040 ' 

I ' > - >■ ) (II- AR I ■ i‘ f ■) „ 'J ? R W ' s I I. Y( ir F‘ 
l Oft'") DEEI ' s DFI- L r^lT A - 7 ; -1CI ;E L:hr.'. „ „ O s CÜL.OR :l „ 

7,7;:r-’(11 t-!'.|-||-( AS„lsC.L.b 
:lO70 0F'EM"6RF'! '‘AS#:| 

I t.)bO I... .1, NE ■. 4S „ Sa ) -• •. .2:, „ | :| & ; , , hr 

I O' .>'■< L t hiE ■ ¿I •:> , ■=;■.) ■ ~ ( j „ I I o ) „ L „ he 
L I ' )0 cni ÜR 1 F, i poi; T 'O ) > 7 s RR l FIT II I „ " I I- C i 
F'S '' 

I u o (di riR I ; r-T.F r ■: oa , aa > , 7 ¡. rf; i m i ii i „ " i f í iFr. 

•ir.'w l'l AVLh'IT ri-OFI-AI F Dl-F A. ( :t)( 'IM. DI I 

EDrFAnr-F AFEDPDr CC" , "061 '•'OOCnL-FFiiEFAl'EOFI-- 
A„ nir f'L'DFI F.íiF l-AI'F FAI- FDÍ'DCf f " 

1 1 30 FÜRA--==0T0:255£3TEP2 s PSET ( A , í 9'5-RMD < :i. ) # 
60 ) .,KNro; I ■ í' 1 5:; l-'l.r f Í'.'3A A, RIMO ( J i : 10 ) ,jKM(d' 
:l. ) *:l.5s NEXTA 

1 1 40 FORA= :l TO 1 000 s ME X T A ¡: FOR A-“0Ta260S’rEF'4 
; L 1 NE < A , O ) -- ■: A , ;l 96 ) „ 8 ii I... I ME ( A-4 „ 0 ) -- < A--4 „ :| 9 
6 ) „7!iNEXTA 
:l. :l 50 ' 

II 60 ' - 51 -}- r-nr-i'iA OL- riiiiir"'nL .-k- 

:l .1. 70 ' 

1 180 srPF r N'J s f 'Ul .ÜR I , 7 „ V ¡; ( 1 S 

.1. 1 90 L..GC ATE5 4 ; PR I NT “ LA P I RAM 1 DE DIE 

Kr-UPb' 

12o0 PRINTü HRJ.NT" ilRBA AEMIiaTa HÜ 

FTWARE " ; PR 1 NT s PR I NT " A „ rs „ 

i'.'io lotr.iE 7, 13 :;pr;[nt"el..;[ge foftia or ni 

N i'Ri ¡I : " 

;i. 220 pr;i: nt s pr i nt ■■ .i. „ teci....add " 

1 230 pr i NT ; PR I NT " 2 JO YS f I Cl< 

A" 

1240 PRINTü PRI NT" 3„ JDYSTICK 
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A::|í:^INI<EYíl? 

1 1- f 1-1 ■' O " AMDA5|?< " 4 " TI-IEN J=--VAL ( Aüí ) - .1. EL 


■ ri-iK'iii ri.'(it3RAiiA •!;■* 

BEEPii SCREEIM1. ,2,0 
DEFUSI-:í:)= 5S000 ! ;i COLOR;!. 2 „ 2s CLS 
P=0 !i y=5 1! A=RIM.D ( -T I ME ) 

' FASE 1 -ií-ií- 

L...ÜCAT E :i. 2 , 7 s PR 1 NT " FASE ;i. s ■' ;i F'R' l IM-| ;; I •} i 
I IMT ¡I l"-’R I NT " L.OS Ti..,iMELES MAL. U l Tu£. 

I IMT :i PR I NT ii PR I NT ¡i PR .1 NT " 250 pl l|'| r 

TRAMO" s 60SUB2720 
Ga3UB2660 
C --0 

SrRI=FN,.2s A- ur.l'" ' '.O / 

CL^.-4.M- 1 i¡ i: PC >6THE!M ;l 920 

BEEI-Mi SPRITEOFFi; FDRA=0T022s LOCATEO , A 
MT"í::;Qgr í §égC.pgCQC" |i sN 

X---PI.72:: Y“"2;i M=--l 

i:-.i,,j-TspR ;i: teo , ( X , y ) , i , o 

F=M- INT ÍRIM.D í 1 ) i: í':JNFB0SUB;l.640 , :l.770 
SF'R ;i: T-EOF'F i¡ CDNSPR I TEC30SUB :l S30 

' -K-K' BI....ICI..JE JUEGO +r«- ■ 

IT^PSTICKÍJ) 

I FD--=43DR¡>:= :l. 0RD=:2THENY=-'--Y--4 s I FY< 2THENY 

I F1}=mSDI”:;í):=^-50RM;)=4THENY--=-A'+4 s I F Y > :l. 70THE 
i-250! CLS; BOTO. 1390 

I FX0=20RD=<::;0RD=4THENX=XH"4 :: I FX > 1 60T HE 
1 i"O:)=T3(;)F;!:)=70Ri:.M=.-:6THEN>F'^~ II .T FX< 90THEN 
SPRJTEOFF 

fH,JTSPR I TEO , ( X , Y ) „ 1 „ M- 1 
ONFSOBL.IB 1 ¿450 , 1 780 

M“3-|v| 

SPRITEON 
GOTO ;[ 490 

' SUBRUTINAS 

■■ MüV;[M.lENTn ** 

F1=0; F2:=0; RETURN 

I FF 1 :^=^OANDRND ( 1 ) > 7THENF 1 ==4 ; X 1 ^.-=80 ii Y 1 
NT < 145 -k-RND a ) ) ; BDSUB2760 
.IFF1=0THEN1690 


; 1280-1330 iniciaiización 

r de variables. . ■ ■ -- ■ 


I 1340-1960 Fase 1 deijue- 

I go, que consta de las siguien- 
I ■ tes partes:- . ■ . 

'o. ' ^ ■■ 

j — Inicialización 1360- - 

¡ 1450 


— ■ Bucle del juego 1470- 
1590 


— Subrutinas de movi- 
miento 1600-1820 


— Destruido 1840-1910 


1970-2650 Fase2del)ue- 
gO/ con las partes: . 


j 7 — Dibujo escenario 2000- 

I 2T20: 
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j Bucle del juego 2140- i 
- 2340 .' ■ 


l'M Movimiento . 2360- ! 

2450. ■ . 


— Acción de coger o soltar 
,;un ladrillo 2460-2540. " 


— - Comprobación de coli- 
siones 2560-2590. 


Muerte 2600-2650 


.2670-2710: Subrutina que 
.■ redefíne los caracteres y les 
da. color. ' 


2720-2790; Varias subruti- 
. ñas; 



7 SHHgHg . 

... 





16/0 X;l. = x.1.-I-Bs :í;FX;I. >1.5BT1 iri'-lt L- '1 
;l. 680 PLJTSPR I TE 1 , < X .t , Y :l. ) „ F I „ ? 

1 690 I FF.7í=OAIMDRMD ( 1 ) „ 7 f | lENF- T - 'I- s X2= 1 6.3 s Y 
.2=20-i-].NT ( l Trj^líND < 1) ) ; inOSüH'J /AO 
.1.700 i rr-2-=r. ri-l!-|-!J7V.f. 

17.1.0 X7-=X2~Rs IFX'.' 87' I HENIF2=--0 
1 720 Pl ! r 8PR I -| P 2 , ( V , y7.' ' „ P 2 , 3 
1 730 1 FY 1 • Y',:-8AWQ Y l V 2 i-8 rHEMY2=Y2~-4 60TÜ 
1 7 -.30 

1740 RETIJRN 
1750 
1 760 ' 

1 770 SDIJMDS , 1 0 ¡¡ S0UWD7 , 56 s X 1 = 1 20 s Y 1 = 1 ¿>0 n |"- 
1=4!RETLIRM 

1 780 Y 1 -=-Y I I ü ff'iL‘8 (I- I ' s X 1 = X 1 +F 1 ¡i I FX :l. > 1 flOfi 
RXl <90THr-Mr- I - -FL 

1 790 I F Y J ■ ) n-IE M't' i --- 1 X»') s F 1 ==2+ 1 NT ( B# RMD (15) 

1 800 Pl I IT.PR' 1 TE J , ( X I „ Y 1 ) 2 , TH-3 
ISIO SQUNDO.. XI 
1820 RETLIRN 
1830 ' 

1840 ' íí-íí rilJI-Rin I i.* 

1850 ' 

1 8é.'.’ 8PR J 1 1 - (JFr i: C-.n8UI (2 / /- , ¡; i- ORA^^^ 1 OTO 1 2 ;; Pl IT 
SI'Rl II-;.), (X,Y) , I ,,A!FÜR13- i n;i7250;MEXTB.NMEXT 
A !! !-• fjRB= I Tí T, 'UO' I s NF" X I T< 

1870 V=V6~1 

1880 ÜOL ÜR I 5, J .I, I 3¡: T ( H (A-OTCTi i: PUTHI 'P I I r A 
, ( 1 6*- A „ 1 6 r-A ) , O s NEX'I A s Cl 5 

I 8'r'. ) L 8L A 1 E8 ,, 8 s l-'R F N"F " l-'l IM I OS „ „ „ s " i I ' i: | u( A F 
F8, I .:sPRLHF"V 1DA;1„ „ „ n "II V 
1900 ll-V I IHi-NRr IÜF(M7'.'9í) 

.L V 1 0 r- ÜHA -- 1 I ÍJ72 )00 : t lE X T A ; ( j( ILÜR 1 „ :l. O , 1 0 ;i Cl 8 
r,0(!,8lir-C'7 |í.)¡;RT-iiiRf.| |¿|jo 
1 92o SOPEEN „ 2 :: 01.8 : C ül.nií 1,7, 9 
1930 l.-.Üf'A'IE5„ JosT'piNi .'nONli DE 1000 PUNTO 
8" 

1940 PLAY "04CDEFDEC” , "OSCDEFDEC" , "n?nDF 

FDEC." ■ 

1 950 1 FPL A Y ( O ) =- 1 TI-IEN 1 950 
1960 CLS 
1970, ' 

1980 ' ** FASE 2 *•!?■ 

1990 ' . 

2000 COLOR 1 , 2 , 2 s CLS 

2010 LOCATE 12, 7 SPRINT "FASE 2s " s PRINTs PRI 
NT s PR I NT s PR I NT " CONSTRUYE LA P I R Al'l T PF 

■' s PR I NT s PR I NT s PR I NT s PR I NT " 50 PUIMTOS 

Í-; L ADR I LLO " s B03UB2720 
2020 A-LISRO-FO) SG0SUB2660 

2030 CLS S PR I NT " cgcgccccggcg:ccgc:;i,;(; ggggi; gg 
cgcggg PTs g g H; ggggggggc 

gggggggggggggggggggggg.. - 
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(Continua > 


I LO ULTIMO DÉ KONM^ 

QBERT 


Salta sobre los cubos de colores y hazlos 
girar. Alinea los cinco cubos superiores 
en una fila para obtener una gran 
puntuación. QBERT: no te confíes..., 
parece, fácil, pero es complicado. Es 
complicado pero muy divertido esta es la 
•primera aparición de la mascota de 
KONAMI, figura favorita WRAPPY. 
WRAPPY realiza los puzzles de acción 
más costosos del' mundo. 

FORMATO: CARTUCHO ROM 




THE MAZE OF GALIOUS 

El castillo mágico era en realidad una trampa 
creada por el perverso Sumo Sacerdote 
GÁLIOUS. La bella AFRODITA fue capturada 
por el oscuro caballero HUDNOS. POPOLON 
parte hacia el monte ATLAS, donde ella estaba 
presa, no sabiendo que iba a caer en una 
trampa. GALIOUS, aprovechando que 
POPOLON estaba ausente, toma CASTLE 
GREEK y luego acude a los CIELOS rapta al 
todavía no nacido PAMPAS, quien nacería de 
POPOLON y AFRODITA. La pareja, a su 
regreso del monte ATLAS, descubre lo 
sucedido y con determinación atraviesa las 
puertas del castillo... 
FORMATO: CARTUCHO ROM 
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NONAMED 


VIDEO-AVENTURA 
DINAMIC - " “ - 


Erase que se era una época pasa- 
da donde los hombres para demos- 
trar su valor y conseguir ser nom- 
brados Caballeros del Rey, debían 
someterse a las más duras de las 
pruebas. 

En un valle olvidado de la Baja Sa- 
jonia existía un pueblo de guerreros 
y campesinos que rendía pleitesía a 
su anciano y venerable monarca, el 
rey ABDUL HONEICKAM GAR- 
GOY. 



Los jóvenes aspirantes a Caballe- 
ros de su Majestad eran selecciona- 
dos en todas las comarcas y villas 
de entre aquéllos que destacaban 
en el manejo del arco, la lucha a 
cuerpo o la espada. 


Sin embargo, ei más duro de ios 
sacrificios quedaba reservado sólo a 
unos pocos elegidos. 



Uno por uno eran sometidos al ri- 
to final, el rito del CástiNo sin nom- 
bre. 

Consistía la prueba en ser ence- 
rrado en el Castillo sin nombre, in- 
tentar sobrevivir al mundo de pesa- 
dilla que existía dentro de sus muros 
y escapar con vida. Para ello la 
cuestión fundamental era encontrar 
la puerta. 

Muchos jóvenes aspirantes a ca- 
balleros intentaron el reto, pero la 
gran mayoría nunca consiguieron 
sobrevivir y fueron convertidos en 
ogros bajo los poderosos hechizos 



que el malvado mago NILREM re- 
servaba a los perdedores. 

Para escapar con vida del Castillo 
sin nombre, deberás entregar algo 
al mago NILREM que en agradeci- 
miento te pagará con un conjuro. 

Deberás impedir el contacto con 
los ogros, en caso contrario tu suer- 
te será fatal. 

Otra de las claves del éxito tiene 
relación con los jardines interiores 
del castillo en donde se encuentra la 
Fuente Sagrada, su agua te dará 
mucha fuerza y hará más vigorosos 
tus saltos. 

Las capacidades físicas del prota- 
gonista son variadas, puede correr 
para escapar de sus perseguidores, 
golpearles a base de patadas, trepar 



por cuerdas y agacharse para no ser 
herido por los enemigos aéreos. 


Los movimientos por lo general 
son rápidos, aunque el scroll lateral 
con el que se desplaza el paisaje no 
sea muy suave. 

En lo referente al sonido, una me- 
lodía acorde con el tema, acompaña 
el menú de opciones. En cambio, 
durante el juego el sonido es casi 
nulo, sólo se escuchan las .pisadas 
de nuestro héroe. 

La realización de los gráficos está 
muy trabajada, de hecho el marca- 
dorr de las vidas ocupa «un tercio de 
la pantalla». Sin embargo no apare- 
ce una tabla de puntuación que ani- 
me al jugador a superarse. 

Hay poca diversidad en los tipos 
de enemigos, que son los mismos 
durante todo el juego. 

La dificultad es elevada, pero no 
en exceso. Esto unido ai deseo del 
jugador por conocer nuevas panta- 
llas, hacen de NONAMED un juego 
adictivo. 

La idea de la aventura no es muy 
original, pero la presentación ha si- 
do cuidada en todos sus detalles. 
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SURVIVOR 


¥¡DEO-Á VENTURA 
TOPO SOFT 


En algún lugar del espacio, giran- 
do en torno a un viejo planeta ya 
casi muerto, flota una inmensa as- 
tronave cargada con todas las for- 
mas de vida de un millar de mundos. 
La nave es oscura, extraña y pode- 
rosa, y dispone de energías capaces 
de desgarrar la propia textura del 
espacio. Sus amos son dueños de 
secretos tecnológicos más allá de 
toda imaginación, y su palabra es 
ley para miles de razas en toda la 
galaxia. Y sin embargo, estos seres 
tan poderosos tienen un terrible 
problema...! 

En algún lugar de la enorme es- 
tructura, arrastrándose sinuosa- 
mente por algún conducto de venti- 
lación, recorriendo los invernaderos 
y salas de control, o deslizándose 
por los transportadores, una solita- 
ria criatura lucha por su superviven- 
cia y por la de su raza. La criatura es 
el producto final de un millón de 
años de evolución sobre un mundo 
agonizante. Astuta y llena de instin- 
tos salvajes, con músculos resisten- 



tes como el metal y ojos duros co- 
mo el diamante, se resiste a los 
altivos dominadores. 

El objetivo es perpetuar la raza in- 
troduciendo diez vainas en las incu- 
badoras repartidas por toda la nave. 
El alienígena dispone de una ener- 
gía que se irá agotando poco a po- 
co. La única forma de reponer ener- 
gía es soltando las vainas en las 
incubadoras, o bien devorando a los 
nanoingenieros que hay por la nave. 
La criatura puede defenderse escu- 
piendo ácido paralizante o escon- 
diéndose en conductos de ventila- 
ción, etc. 

La nave consta de 142 habitáculos 
repartidos en cuatro planos que se 
unen a través de las puertas o de las 
rejillas de ventilación. Cada plano 
tiene varios niveles a los que se ac- 
cede por medio de ascensores. Para 



entrar en un ascensor por la puerta 
o rejilla, es suficiente colocarse fren- 
te a ella y agacharse. 

La criatura puede aumentar la po- 
tencia de sus saltos agachándose 
para tomar impulso. También puede 
lanzar el ácido a mayor distancia 
simplemente con mantener pulsada 
la tecla de disparo más tiempo. 

El aspecto gráfico está muy bien 
tratado. La pantalla de presentación 
que nos acompaña durante la carga, 
es exhibida también al comienzo del 
juego, acompañada por una pegadi- 
za melodía. 

Los movimientos son rápidos y di- 
versos. En lo que respecta al paisaje. 


j JUEGOS ' 



por las ventanas se puede divisar un 
«triple scroll estelar». Y en lo referen- 
te a nuestro personaje, hay que des- 
tacar los dos saltos, uno corto a 
gran altura y otro largo a menor al- 
tura, y los desplazamientos a través 
de los conductos del aire. 

Existe una gran variedad de ene- 
migos, desde seres de raras espe- 
cies, hasta cañones mecánicos que 
nos disparan obuses. 

Pulsando la tecla RETURN (o EN- 
TER), aparecerá en pantalla una 
ventana de información que nos in- 
dica; 

— La energía vital que nos que- 
da. 

Capacidad de ataque en tanto 
por cien. 

— Número de vainas que nos 
queda por recoger. 

En general se trata de un juego 
atractivo, que suma algo de sonido 
a la acción y posee un alto grado de 
dificultad. 
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Wñ JUEGOS - ~ 


DUSTIN 


AVENTURA. 

DINAMIC 



ARGUMENTO 

Año 1989. 

La cárcel de alta seguridad de 
WAD-RAS tiene un preso muy 
especial, se trata de KID SAGUF, 
más conocido como DUSTIN, el 
ladrón de joyas y obras, de arte 
más famoso de su tiempo, que 
finalmente y tras largas persecu- 
ciones de la policía ha sido cap- 
turado. 

Toda la preocupación de sus 
guardianes está volcada en evitar 
que DUSTIN pueda escapar. 

Por esta razón todo el centro 
penitenciario ha sido rediseñado 
para que nada escape al control 
de su Director; sin embargo, KID 
SAGUF ha estado durante me- 
ses cavilando, analizando hora- 
rios, memorizando el funciona- 
miento interno del centro y ya 
tiene su plan para conseguir de 
nuevo las portadas de todos los 
periódicos. 

Para no olvidar ningún detalle, 
ha escrito su desarrollo comple- 
to en un cuaderno al que hemos 
tenido acceso y del que aquí os 


revelamos su información más 
interesante. 


COMENTARIO 

Dustin es un juego que trata 
un tema bastante original y tiene 
un alto grado de dificultad, dado 
el gran número de posibilidades 
o diferentes situaciones en las 
que puedes encontrarte, lo cual 
hace que una vez que has empe- 
zado a jugar te sea difícil retirarte 
de tu ordenador hasta ver si pue- 
des conseguir avanzar un poco 
más en tu aventura. 

En este juego la portada que 
acompaña la carga es sumamen- 
te atractiva y presenta una pers- 
pectiva tridimensional que la ha- 
ce muy realista. 

En las celdas y pasillos que 
constituyen los gráficos del pai- 
saje, se ha realizado también un 
efecto tridimensional que les da 
cierta profundidad. Los persona- 
jes se mueven con rapidez y 
Dustin responde inmediatamen- 
te a las instrucciones del teclado. 
En la parte inferior de la pantalla 
aparecen, en forma de iconos. 
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los diferentes objetos que vamos 
obteniendo a lo largo del juego, 
así como un pequeño marcador 
en la parte derecha que nos Indi- 
ca el estado de alerta en que nos 
encontramos. 

Los sonidos, si bien existe una 
bonita melodía durante la pre- 
sentación, no han sido demasia- 
do trabajados y únicamente nos 
indican cuando golpeamos o so- 
mos golpeados en nuestros en- 
frentamientos con los guardias 
de la cárcel. 

Dustin es un juego que como 
ya hemos dicho presenta un alto 
grado de dificultad, pero esta di- 
ficultad está en avanzar a lo largo 
de las diferentes etapas de la 
aventura y no en el manejo del 
protagonista, que es sumamente 
sencillo. 
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Música al pasar de fase 




Sonidos de disparo y ex- 


plosión. 


E impresión de marca- 


2800-2900 Rutina de'jue- 
go finalizado. 


2920-2990: R,uti na de ob- 
jetivo conseguido. 


60000-601 80: ■ Subrutina 
de grabación del programa en 
forma de bloque binario. 
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Como neta curiosa a desta- 
car diremos la forma en que 
se ha resuelto el problema de 
las colisiones de sprites en la 
segunda fase. Como existen 
dos enemigos y mi muñeco 
puede ocurrir que al compro- 
bar las colisiones por inte- 
rrupción el programa salte a 
la rutina de MUERTO al colir 
sionar los dos sprites enemi- 
gos. 


La solución ai problema es- 
tá clara: retornar al bucle del 
juego en caso de que la coli- 
sión sea entre los dos malos. 
Pero ¿cómo hacerlo de forma 
rápida y eficaz? 



.1. '...I l-\l:::. I l..l| ■■;|\| 

' '-I , T, !-.■ _ I- IMP t r. „ V - 1 ■ : lU', T-l ; I r I ' 

MU ( .y. I I , V - II : G' iGl s TI I-;--' ■ rHF;i I 

2430 RETIJRN 

, '4 I ' ' R---I I ir, I / , 1 ; f <i !■; .1 id: ; i r i • 

N(3 •; X -I-;!. „ Y-i-2) ; (3DS3UB2530; I FR=OTHEN' 
2r:.-j RhlllRH 
2460 ' 

•■'¿IT'O ' f-i. LTir,|-R U UtiLlnR 
24S0 

'."'•I •?. , I --r Mü ■: -M 2 „ V I u ■; I -r- mi t >' / ¡ \ i 
2500 :i: F4-I--0AND X-í .1. 4 AMDF;= 1 36AMDF; .1 : 
: .üi s tm i s i j_u. m i i- ’j3 , '.y i ¡; r-'R i i-i i " o 

Y „X-i-2 SPRINT" " 

'25 1 I F 1 AhinR - 1 37f il JDR J = J ..ÓT | ir- M( 
s Bl F I-' i: I h- 0 5 LOCA'! L C"'. s F'R ] MT " Mü " ; 
. ODi 1D2 ,'í!í I uí o ! 1- Y , K-i I s l-T'.' I hl I "Pf" s . 
L 3AM0 f --- 1 :.TI II- MI ,;E f 1 1! ■‘M i ' ' 

2520 RETLIRM 

.,:'5 1 1 -\< . i '..'Murp i 3 7ti ieI'II <---o 

2540 RETLIRM 

2560 ' *■)!• CÜLIBIDM -M-i-v 

25 70 ' 

2530 XX=ABS (X2-X1 ) s IFXXC lóTHENY'i 

Y .1 ) s .I.FYY< I 6 I i lENüPR I I i-:ni r s F;l-: 1 1 Ih'l I 
'■'5Rí' 0(1 -ti IR 

2600 ' 

26.10 MUERT E 2 •>:-* 

2620 ' 

26 31 T-; l I EUF r- s f lüBl n !'2“’ F- > !, i f 'I -T ,- I ‘ 

6PR I I l-.O „ (Mi! ( F > ., I-MI ( X 1 I , 1 „ As KUF'V 
MF X r D s I ir íFI A F üRI-!-~ 1 ! UF'' n .. i j |.jt" ^ -| r .. \ 
26‘IC' -L'- I s GOSUbC ?üOs I FV I 1 MIJ''IR! 

265>"< RETLIRM2:I20 

. ' .¡.í..i(. bRAFICDS *!■;- 

','üGO ' 

26RO O A TA I '-iDd . .j , | 2 ? „ | '/ / , | ',j7 ,, r. „ ' ■ '| 
; „ i 'jUí-t •'! „ I 2 7 „ '2 1 2 „ 1 60 , C'IXü , l / Ó , ,M . 
6,.j, 252, LYU.6., L. 7-1 „ :'Ur' 

2700 RESTaF:E 26 .'- 0 s i- ÜFXT- 1 T03 s RFoDL 
U.t( 1 , s REA.D.0 s -,T 411 F í ' , ( < s NF X I C s MF V I 

27 lo OPCH í;-3203„ i 1 I s7F'UI EUR'.F.M, .T 

',•■7 30 ' SLJBRUTIMA!3 -k-íí- 
2740 ' 

,'750 l-’l AV"o4r_Jr.31-.r.4i--'2r 'I", "i.-'lfc-f.lo 
qüR.-j5r2r 4" s I Uh'i ,--irrU"',. )Oos i lE ^T As ''-:| 
7’ . í 2' . s C ÜL OP J , i w „ 1 o I, ( I 6 s RFT UF;T I 
2 76>7 F( II JN DA „ I 2 s ■->0! IMD J , ' ) s I Til ,;A-7¡T(j 
Ss SOUNDO , As NEXTAs SOlJMDC^i , o s UE 1 1 IRN 
2770 S0UMD6 , 2 1 s SOUMn 7 , 4 7 s LK H IN ÜG 


22 Mundo MSX 




I ' )' ) II c'l il íND J 6' ! ; SOUND 1 , Os Kff I URM 

LÜCA l Eá „ 1 1 ! PR I MTUS I IMS " n H 1+ II- II- " ; P s LOCAT 
I s l-'R IN-| i ifí I NG" II ; Vs L GrA'l l-l'JZ , 1 s PRIMTUS 
#-##-#" r, T s RETURM 

' *•!<• GAMEOVEI-; ÍÍ--K- 

SCREEN;l. s C;DL.ÜR2 , :l. , ;l. s CLB 
LOCATE :l O , 5 s PR 1 MT " GAME OVER " 

I r!ío-',i L- 0 „ 1 0 S pp i rn "r'i ¡i'rrnss " ; iípíng-## 

5 P 

I ri! ATI L~6 „ I A s PR J IM I" " O T K A PARI' I DA ( S / M ) 

F" DRA=-- :l. T020 s A$= 1 MK:EY;í|í-- s NEXTA 
A$:=II\IKEY$ 

I F Ai¡)--=----^ " M " •THEMDEFIJSR ;i. =0 s A=a.JSR 1 < O ) 

:n--7Yi|i--^^''S''T1--IEKIRLIN 

B0T02S70 

■ coi'.isEBun:)Di 

M=x !i X=FNK ( Y) II Y=FML. (M) 

SOlJMDa , í. 2 s S[3UND7 , Z<B 1 :l. ;l. 000 
I Í II Yi -- 'n í 1 1 GV II F'l 1 1 SI I TF O , < y , A ) , :|. „ O S SO 
, A ; r-'OF;B=^^ . 1 . T040 s MEX TB s ME X T'A s Y-^=A-- 1 
F'OR A=“ 1 T’O :l. 5 s F ORB-- :l. T0255STEP A ii SOI INDO , 

: TB II PUTSI=R I TEO , ( X , Y ) , :i. -4-RND ( I j <í-P ■') s r.|E 

SOL.IMDS , O ' , 

p.:=p -1-5000 s GO T02790 

' (.rYiBAr: I OM 

D I =-4"’EE-:K ( &I-IF6C2 ) -í-256-k PEEI< ( &HF&C3 ) 

POi'OFD I -1-50 ,, &H26 

F"OKED .1 -1-5 :l. , PEEK ( &:HS002 ) 

P0l-■:;EDI-l-52,Sd•^2E 

POkTEI:) :i: -f-53 , PEEK ( Sd-ISOO ;l. ) 

P0KED.M-S-4,,gíH22 

POI'SiED 1 4-55 , Síl-1 .1. 

P0l<EDI--i-5S„?-d-IS0 

P0KED:i:-i-57,gíl~!2:l. 

POKED I -i-SEi , PEEK ( SíHF6C2) 

POKED I -1-59 „ PEEK í &HFSC3)- 

poked:í:-i- 60,, g.:i--i22 

POKED I -^6 1 ,?,:HC2 
POKED I-i-62„SíHF6 
P0 KEDI-f63,8íHC 3 
POKED :i:-i-ó4,&F-IAC 
POKED 1 4-65 , Síl-173 

PR I MT " BSAVE ” ; CI-IRsI-: ( 34 ) i; " CAS s KEQPS " 

5 S '■ i-in."'00. " S DJ i--’Os ci-ir r (S) 5 " , " s d 


La respuesta es tan sencilla 
I como: comprobar que el valor 
I absoluto (ABS) de la diferen- 
I da entre las coordenadas X 
de ambos muñecos, y las co- 
j ordenadas Y de ellos no exce- 
¡ da nunca de las dimensiones 
! del sprite ¡16 en nuestro ca- 
I so). Guando esta condición se 
cumpla ambos sprites han' 
colisionado y por lo tanto de- 
bemos volver al bucle del jue-^ 
go. 


Esperamos que esta solu- 
ción te sea de utilidad y que 
por supuesto te diviertas ju- 
gando. 
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Pasos a seguir para grabar el 
programa en cinta 


Teclear el cargador y pulsar 
|| RUN 30 para que, se grabe auto- 
fív mática mente en la cinta. 


-^ {Teclear ahora el programa 
principal y hacer RUN 60000 que 
te imprimirá un BSAVE, : 


- — Sube el cursor hasta; la pa- 
labra. BSAVE .y pulsa RETURN. 
Este programa se cargará a con- 
tinuación del cargador. 


qqq 
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2. Y el programa principal grabado en binario para reducir el tiempo de carga. 


Este programa está dedicado a todos los usuarios de ordenadores MSX que 
consideren tediosa la creación de sprites multicolor. Llamamos sprite multicolor al 
dibujo resultante de superponer varios sprites (monocromos) con sus colores co- 
rrespondientes. 


El programa se encuentra grabado en la cinta en dos partes: 


1 . Un programa cargador encargado de cargar la segunda parte. 


El programa se estructura de 
la siguiente manera; 


: 1 QOO^.121 0; , Se definen las va^ 
riables enteras y se dibuja la 
pantalla de presentación. 


■1 220r1 360; .Se selecciona, por 
parte del usuario, el tipo de con- 
trol deseado, teclado o joysticks. 
Incluye además en la línea 1350 
un curioso efecto, que consiste 
en cambiar la tabla de colores 
vpokeando valores aleatorios en 
la VRAM. 
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beeh:f:' 

11 s sr,E ;fe^-i í , t s cdi.,..dfí :i , ;i. o , i o 

' (M.-r JNICION DE UDBS ' 

E INICIALIZACIÜN 

i i II ;7-- 1 • )',-4 1 n I '-ri'Jí-ri e ¡ '.'i-tji r- ? „ .'".i i n 
i- 1 I n / : 5; VPIJI EM „ 1 : MI" X I N; M '! t| EN , J'-.B; 

F0F;Z=EI,032T0;I 039;; VF'OEíEZ ..O: MEXTZ 

vi-'i II LÍE3 Ki „ I s ','pr!i '>-'P‘'n e;í3 i o 

v'P0KES2 ;l, 1 ,, 1 9 Ü VP0F::E32 1 2 , 23 
II- I ':mEIIN---;."--¡i./Hi i-i L>F N-=.9-1 /Ni,“ m 

DJM D$(M) 

T:l.™4¡ T2~=8: r3"2s T4=7 
FOF;X=^^ 1 T ÜM r, FDR Y= ;l T ÜM 

I J if. ( í n / „ X O ; l-'R I H n J IR !• ’ 1 '•'R / s I : ( X „ Y ) - ..) 
NEX TY s A:il?= 1 MKEYíl? s MEXTX 
1 J ií: a i I-; 1 n , i .i pF'; r m r " eüi hií r. ■_) " ; ci ii a < i 

I rií"AT[” -I '7 , 3 s FTí T M T " MUESTFlA 5 " 

UlCATE 22 „ 5 s l-•■F? I NT " MO " 

i- MF' - 7 I n I 2 i I nt í>, 1 F20 , 7 s PR T hJT " ü r. ü i\ ü í, '> 

G0SUB3290 

DlJf I i: l-'RJNELFTiL ' 

D-"=£rn:ci< (j) 

1 1- n ÍIORD- I fiK’D.--21 HEMX = X-:l. s ;CFX< ITHEMX 
ri I)=-.4flF';D-3DRD- 4 I HENX = X-i- 1 :: IFAOMTHENX 
.1. l-■■D--=X2(:)RD'~•43DFn3=4TF•IE^IY=^ 1 s I FY >MTHEIMY 

I FO- p,( 11 ,T)==7nRD= 6 1 HE I IY-"= Y“ L :i f FY< :l. THEIMY 
LOCATE Y,X, 1 

l-'ni Llil-IE 31- 7, J sHU F.LIIE '.F7-> I s 1-1"= INI [ Yt 
:[FTt^^=''0''THENE=0 

i ftt=^" ;i. " the:ne= :i. 

IFNOrrHEN 1980 
:i: FT-T== " 2 " THEME==2 
IFNC-~2THEN 1980 
IFT$='X5''THENE=3 
1FNC==3THEM 19S0 

l FS TR I (3 ( J ) =-■ 1 THENC ( X ,, Y ) ==E 
1 F I T - " I " HIF NOOf.l IH.? lO') 

I r 1- L 1 '--rHc-Me(j;-iLiB223o 
1 FTíF= " c " THEMBEEP s BOTO 1 7 1 0 


í : 1370-1.790: Es donde comien- 
' za realmente el programa Enes- 
I te bloque de líneas es donde -se 
f selecciona el tipo de sprite a ge- 
j nerar, el número de colores del 
I spnte y se definen los gráficos y 
¡ . se inicializan las tablas para al- 
1 macenar tos datos resultado del 
I programa. 


El número de colores a elegir 
■está comprendido entre 1 y 4 por 
ser 4 el número máximo :de spri-. 
tes que se pueden poner en lí- 
nea. Por supuesto, el programa 
generará para cada spnte multi- 
color un número de sprites mo- 
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nocpomo igual al numero de co- 
lores elegidos .que se almacenan 
contiguos. 


I 1.800-2090; En estas líneas es i 
! donde se- encuentra el bucle 
I principal del programa, que ins- ¡ 
I pecciona el teclado y accede a ' 
I las subrutinas seleccionadas por 
I nosotros. Se encarga también de .i 
imprimir - el: eursor de la celdilla ■ i 
de-gráficos.' -| 




2100-2220. Este bloqueo co- 
mo todos los que vienen a conti- 
nuación son subrutinasllamadas 
desde .el- bucle, principal. Esta 
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I concretamente cumple la misión 
de cambiar los colores de las tin- 
tas que usamos-, -Recuerda que 
para borrar has de pintar con .tin- 
ta, O,-.-.- , 




[ • 2230-246Q;' :Subrutina que 
I guarda- el:spnte generado en -una 
I tabla 


247072580;: - Imprime 
muestras. 


■ : 2590-2690; Subrutina ;para ■ 
poder visualizar la muestra de- - 
seada. ' 
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2700-2780: Subrutina de es- 
pejo horizontal. 


2790-2850: Imprime la celdilla 
con su contenido. 


2860-2930: Subrutina de es- 
pejo vertical (invertir). 


2940-3230: Rutina de graba- 
ción que además de' los datos de 
lo spnites graba también una su- 
brutina en c/m que pasa estos 
datos instantáneamente a la 
VRAM. La rutina comienza en la 
dirección 58000 y finaliza en la 


r-;i-LP 

.2VO‘"¡ HiF;P|-=lTriM;;l dh’vr,'- | rOM./'2 
1 o íBi’inr-T, { fr..' „ b i < i: ( i i. > -B2 b :l > 

ML : I B.-'i; IMt-- -'"I !-!] 

Büin ,.'7 7..) 

tíKABH(.:;;i:DN cbsave.'í ' 

INI.'I Uvr-Níiíj RUTINA ' 

EN C/M QUE I....OS ' 

i.:¡UAh;.l)A EN LA VRAM ' 

('U!'IIIEU7íJ: 5í::!000 ' 

FINAL ; 60062 ' 

I I iiNAI'A A RUI IHAs ' 

SAOoo 

■ í >AO í ,l IRI II i t\ , . ; I |.,l|.-.( n •. I n I iq I f I ^,1 „ „ , 

r.nCLie '..Plu: IMI-'IU "R|-'HI IL i- INuL; "fCI- 

'!•;> ) i ja i a i „ " „ a, i , I v'i , 6 >n 

•■.09' ) Rl ru l ihT IQO FCiRF-- FBOOA ‘ r05B0 ;l. 2 I s 
i-a,-(.-.sr'ui Li- „G:Ni:< if 

u } r - ín I ■; 1 I -= M M |- ( iK-u - 1 I f i|v| I ;| aandm-= 

> .inl =An-ÍJ IK |- (-Li r. NFV |T-'i 
'.I i>! hUKc-A I ríioi 

L . '<J l + =- , U- iR ) II r - I FN L q ^ II IF l ^ - 1 rUENDí: ( G ) 
:|í:ii (30TÜ3120 

"■I -•') r uiu-i -j 1111 .¡iMji 1 1 „AF.i,'Mi (u :i.) ) 

-•=F-I-1 ; NEX ÍH 
3140 NEXTG 

U-.0 í.nSUir'L-'T' ).| 1--R 1 N I "I n t.líADAO "■ (S/N) s 
3160 A:í;'':=IN!<EY$ 

I -9 ■ ir A-u " N " 1 1 ir NÍ..URUB -90 n ui. u irn 

-■: 1 80 [ r--| y , " n _■ I ¿,Q 

:.u.M ru;-.ub"'.24mii i ni ' i i r'N(iiiBr.'i- h "i¡n.i 
:.L' 0O l-'RINI Iil-Tíll'll ■' n.lLGA RmiRO Y SPACE 
II- ¡NI E,' I " ■' rilLNJ.riM 
"..-■'X' BRíiLT: N-f '-jSOOO ' ,ft0062' 

-'.2 !.ri;-:iiH-.,:'-'Mi;|.;r.-|URN 

OLUo onr.;i;A¡if! ’/ENri-iNA ' 

.:-.26u ' DE TEXTO ' ■ 

..:!.2bu I- Í..)RA---- 1 B I Ü23 ii LOCA T E O , A , 0 s PR I NT " 

'■ ; s NEXTA.1 LOCATE 
1 ,, 1 a , O FURA-"-: 1 TO 1 0 ; I NKEYÍ : NEXTA ii RETUf 

-.'in ' INa i RUCC IONES ' 

33 1 o ' 

3320 0üsi..íb;.:í;24O 

3330 PRINT" 0-4 „ SELECIONAN TINTAS" 
33Ü-0 PRINT" C, CLS SPACE, PINTA" 


2 '•■i' 4'-) ' 



, VR' I 

20 0/ j 

u ) 
•'.O L-./ 
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"•RiNT" i„ iNiRriPLirii-; si-'urrE" 

='RIMr'' E„ ESPEJO W„ IN'v‘ERTIR",'¡PR 

T-!SAVE R„ COMENZAR" 

'■I ■; l N 1 " V . MI Jl O^TIÍi'.S I , r I N 1 1 iS ■' ; 
^'ETUFÍN 


' GRABAC.mM 

D I ™PEEI< < 602 ) -1-256 5M-'EEK í S<Hl- 6l.;;..? ) 

P0KEDI-i-50„&H26 

PÜKED E-i-5 :l. ,, PEEK < &H8002 ) 

POKEiD 1 -1-52 ,, &H2E 

POKED I -1-53 PEEK (Sd-ISOO 1 ) 

PÜKED I -1-54 ?d-l22 
POKED I -1-55,, Sí 
F'í::ii-í;ed i -i-56 , ?,;i~iso 
PCjKEí;D i -1-57 , &I-H2 :i. 

PÜKED I +5B , PEEK ( &1- IF6C2 ) 

PÜKED I -1-59 , PEEK ( S<HF6C3 ) 

POKED I -1-60 ,,f!í 1-122 
i--'OI-oe:d ;i: -i- 6 :i ,, .■?í1-ic2 
POKED :i: -1-62 , SíHF6 
!-'ÜKED I -1-63 , Síl-103 
PÜKED I -1-64 „?íl-IAC 
POKED :i: -■1-65 ,,S:l-f73 

I 'R I NT "FU .Ai'ZE " ij rHR.1“ ( '.'I ' ;; "( AS; MGEN" ;; C 
I- i li " „ S.:H.9000 , " ; DI-!-70ii CI-IR4- (8) ;| " , " i; Di -i- 


I 5801 2. Los' datos de los sprites 
■ se almacenan á partir de la direc- 
I ción 58013 y pueden llegar has- 
ta la 60062. 


3240-3420: Subrutinas que 
borran e imprimen las instruccio- 
nes. 


! 60000-601 80; Rutina que gra- 

I ba: el programa con BSAVE. 


NOTA: El número de sprites 
que se pueden generar depende 
tanto del tamaño como del nú- 
rneró de colores. 
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PROXIMAS liV SECCIONES 


\ CORREO DEL 
r LECTOR 


sugerencias, etc. de los lectores 
que esten relacionados con ei 
sistema MSX, serán publicadas 
y respondidas en esta sección. 


En este apartado! daremos 
cabida a todos los '¡anuncios 
entre particulares q clubs de 
informática que esten 
interesados en cambiarí comprar 
o vender algo, e establecer . 

contactos, etc. 


Enviad vuestros mensajes: Mundo MSX, Tomás López; 3 6.° 28009 MADRID ■ 


TODO UN AÑO DE PROGRAMAS E TNFORMACIOlll 


SUSCRIBETE AHORA Y OBTENDRAS: 


1 . Ahorro de 400 ptas. sobre el precio de portada. 

2. Seguridad de que no te pierdes ningún número aún cuando 
se agote o no lleguen ciertos puntos. 

3. Comodidad de recibir los doce próximos números en tü propio 
domicilio. 


¡~ Deseo suscribirme a la revista Mundo MSX durante un año por sólo 2.000 ptas., lo que equivale a comprar”! 
I doce ejemplares al precio de diez. | 

I Nombre y Apellidos: ' 


1 Dirección: tfno: 

I Localidad: C.P Provincia: 


¡ Forma de pago: □ Contra reembolso □ Giro Postal N.° □ Cheque N.° 


Recorta o fotocopia este cupón y envíalo a: Mundo MSX, Tomás López, 3 6.° 28009 MADRID 
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MSX. GUIA DEL USUARIO 


30 RUTINAS DE UTILIDAD EN CODIGO 
MAQUINA 


Las rutinas y sugerencias 
que contiene serán muy 
apreciadas por aquellos 
usuarios que, habiéndoseles 
quedado pequeño el BASIC, 
quieran dar a sus programas, 
sobre todo de juegos, mayor 
rapidez y vistosidad, ocupán- 
doles menos memoria. 

Los primeros capítulos tra- 
tan temas como memoria, 
ROM, SPRITES y memoria de 
vídeo. 

En los siguientes capítulos 
se describen las rutinas que 
se pueden utilizar para la 
realización de programas en 
Basic. Por ejemplo: 

— Mover la pantalla en 
cuatro direcciones. 

— Mover por separado 
una fila o columna de carac- 
teres. 

— Trasladar caracteres de 
forma que se pueda escribir 
texto a los lados o incluso la 
parte inferior de la pantalla. 

— Añadir efectos de so- 
nido. 

Por último, la mayoría de 
las rutinas pueden ser altera- 
das para adaptarlas a necesi- 
dades personales. 



Autor: Paul Hoffman 
Editorial; McGraw-Hill 


Este libro contiene infor- 
mación sobre cómo utilizar el 
ordenador MSX, cómo pro- 
gramar en MSX-BASIC y, si 
se dispone de unidad de dis- 
co, cómo emplear el sistema 
MSX-DOS. 

Aun cuando el libro está 
concebido de modo que los 
usuarios principales puedan 



comprenderlo con facilidad, 
contiene también gran canti- 
dad de información útil para 
usuarios expertos. 

Destacan los siguientes te- 
mas: 

— Introducción a las com- 
putadoras para los principian- 
tes: Contiene descripciones 
no técnicas de lo que es una 
computadora y de cómo co- 
menzar a utilizarla. 

— Visión general del mer- 
cado de MSX: Programas, 
equipos y accesorios. 

— Lista completa de todas 
las órdenes del MSX-BASIC: 
Examinadas en grupos 
funcionales para facilitar la re- 
lación existente entre ellas. 
Se proporcionan programas 
ejemplos. 

— Introducción en profun- 
didad al MSX-DOS: Amplia 
información sobre todos los 
conceptos que sirven de base 
al MSX-DOS. 

— Tablas de referencias 
rápidas: Todas las órdenes 
del MSX-BASIC y del MSX- 
DOS. Así como una tabla de 
caracteres y un examen de 
los aspectos técnicos del sis- 
tema. 


Autor: Steve Webb 
Editorial: Rama 
Páginas: 96 

Este elemental y práctico li- 
brito nos introduce en el 
mundo del Código Máquina 
de una manera amena, eficaz 
y sin necesidad de tener nin- 
gún conocimiento previo so- 
bre el tema. 


SERVICIO DE INFORMACION AL LECTOR 


PONEMOS A DISPOSICION DE NUESTROS LECTORES UN NUEVO SERVICIO GRATUITO DE INFORMACION SOBRE 
CUALQUIER PRODUCTO QUE DIRECTA O INDIRECTAMENTE SEATRATADQ EN CUALQUIERA DE LAS PAGINAS DE 
MUNDQ MSX 


I información que solicito 


I Mencionado en revista nT 

i 


Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

Localidad: 

Modelo ordenador: 


. Página n.°: . 
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